























































































teme  zu  simulieren und diese als Basis  für Persuasion einzusetzen.  Ian Bogost entwickelte 
dafür den Ansatz der prozeduralen Rhetorik, der in dieser Arbeit für den Einsatz in persuasi‐
ven Computerspielen verdeutlicht wird. 
Die  Arbeit  erklärt  zunächst  das  Konzept  der  Persuasiven  Kommunikation  und  seine  enge 






ven Computerspielen der  jüngeren Vergangenheit  sowie  zum aktuellen Stand der Compu‐









Persuasive  Kommunikation1  wird  gemeinhin  als  eine  Art  der  zwischenmenschlichen  Ver‐








































dass  Theorie und Praxis  in der Rhetorik nicht  klar  voneinander  zu  trennen  sind. Über die 
ethischen  Auswirkungen  der  Rhetorik  als  Instrument  der Meinungsbeeinflussung  bestand 
schon in der Antike Uneinigkeit. Damals existierte eine Vielzahl an Definitionen für Rhetorik, 
die sich grob in zwei Gruppen einteilen lassen. Die erste charakterisiert Rhetorik als peithus 













und  versucht dabei,  klassische Konzepte  auf dieses  interaktive Medium  anzuwenden  (vgl. 
Warnick, 2007). 
Für diese Arbeit  ist  jedoch speziell der Ansatz von  Ian Bogost (2007)  interessant: Sein Kon‐






















le  aktueller  Persuasionsforschung.  Zu  deren  benachbarten  Feldern  zählen  unter  anderem 
Logik‐ und Argumentationstheorien sowie die Sprechakttheorie. 
Die Notwendigkeit einer Lehre der Redekunst  in der Antike  liegt auf der Hand: Die  frühen 
Demokratien10 in Griechenland und die Arbeitsweise des römischen Senats stellten das Ver‐














der  Fall war.11 Die  römische  Rhetorik  entstand  aus  der Grabrede  (laudatio  funebris)  (vgl. 
Ueding, 2005, S. 38 ff) und griff das griechische Vorbild auf. Das erste römische Lehrbuch der 
Rhetorik  enstand  um  86‐82  v.  Chr.  und  widmete  sich  dem  gesamten  rhetorischen 
                                                      
10 Nach der Beseitigung der Tyrannenherrschaft  in Syrakus  (Sizilien) und Athen war es möglich,  Interessengegensätze aus 

















es  bis  zur  Neuzeit  kaum  (vgl.  Ueding,  2005,  S.  88  ff).  Die  Rhetorik  als  Mittel  der 
Kommunikation  bei  Entscheidungsprozessen  spielt  in  politischen  Systemen,  die  nicht  auf 
Demokratie  basieren,  allenfalls  eine  sehr  geringe  Rolle.  Es  war  schlicht  nicht  nötig, 
Untergebene  von  etwas  zu  überzeugen,  wenn  sie  aufgrund  der  Machthierarchie  den 
Befehlen gehorchen müssen. Erst mit dem Aufkommen demokratischer Systeme, beginnend 
mit  der  französischen  Revolution,  wurden  rhetorische  Fähigkeiten  allmählich  wieder 
wichtiger. Mit der  Industrialisierung  entstanden  später  zudem neue Geschäftsformen, die 
sich persuasiver Kommunikation zunehmend in Form von Werbung bedienten. 
Als  im späten 18.  Jahrhundert die Genieästhetik12 aufkam, wurde Rhetorik  in Deutschland 
zunehmend  als  Lehrfach  verdrängt. Reden  sollten  überzeugender wirken,  da  sie  aus  dem 
Inneren  der  Seele  flossen,  und  nicht  mehr,  weil  sie  bestimmte  Techniken  geschickt 
einsetzten.  Im 20.  Jahrhundert wurde die Rhetorik aus unterschiedlichen Perspektiven neu 
entdeckt (siehe dazu auch 2.2.2). Den Fokus auf Rhetorik als überzeugende Argumentation 
setzt  beispielsweise  Kopperschmidt  (1973)  während  der  pragmatischen  Wende  in  der 
Linguistik, indem er eine „Grammatik des vernünftigen Redens“ (Kopperschmidt, 1973, S. 9) 
im  Rahmen  der  Sprechakttheorie  aufstellt.  Inzwischen  beschäftigt  sich  die 
Sprechwissenschaft und  –erziehung  lehrend und  forschend mit  angewandter Rhetorik.  Im 
Rahmen  der  Gesprächsanalyse  thematisiert  auch  die  Literaturwissenschaft  rhetorische 















Die  folgenden Abschnitte geben einen Überblick  zu  verschiedenen Ansätzen der Rhetorik. 






gründet. Die  Rede wurde  dabei  zum  Kern  eines  allgemeinen  Bildungsprogrammes  erklärt 
(vgl. Ueding, 2005). Das Homerische Bildungsziel, „ein Redner von Worten zu sein und ein 
Täter  von  Taten“  (Homer,  Ilias,  9,  443  zitiert  in  Ueding,  2005)  weist  auf  den  starken 
Zusammenhang von Redekunst und der politischen Praxis in der griechischen Rhetorik hin. 
Im  philosophischen  Grundlagenwerk  Ars  Rhetorica  fasste  Aristoteles  seine 
Schlussfolgerungen  zur  Rhetorik  zusammen,  basierend  auf  den  Lehren  seines  Mentors 
Platon.  Das  Buch  gilt  als  das  erste  Theoriewerk,  da  es  sich  nicht  auf  Anweisungen  zur 
kunstgerechten Produktion von Reden reduziert wie die Lehrbücher vor  ihm.13 Stattdessen 
steht  eine  Theorie  der  rhetorischen  Argumentation  im  Mittelpunkt  von  Artistoteles‘ 
Überlegungen  (vgl.  Ueding,  2005,  S.  30  ff).  Neu  daran  war  auch,  dass  Aristoteles  die 
Leistungskraft  und  die  Grenzen  des  rhetorischen  Wissens  untersuchte  sowie  dessen 
methodologische  Möglichkeiten,  einen  Erkenntnisfortschritt  zu  erreichen.  Im  Mittelpunkt 
steht also nicht der Wahrheitsgehalt der rhetorischen Aussagen, sondern deren Plausibilität.  
Aristoteles  unterscheidet  deduktive  (enthymematische)  und  induktive  (paradigmatische) 
Argumentation.14  Neben  diesen  so  genannten  topoi  der  rationalen  Argumentation 
systematisiert  Aristoteles  die  topoi  der  Affekterregung  (pathos)  und  der 
Charakterdarstellung  (ethos)  erstmals  ausführlich.  Er  ist  sich  der  Tatsache  bewusst,  dass 
Empfindungen  zur  Erkenntnis  führen  können  und  Affekte  sogar  das  ethische  Handeln 
bestimmen (vgl. Ueding, 2005, S. 32 ff). 
                                                      
13 Vor Ars Rhetorica wurden hauptsächlich praktische  Schriftensammlungen,  verschriftliche Dialoge und  Fallbeispiele  als 
Lehrgegenstand verwendet. Besonders die Sophisten, etwa Gorgias, Antiphon,  Isokrates und Anaximenes erarbeiteten 
praktische Regeln und Routinen der Rhetorik, ohne diese  jedoch  in eine rhetorische Theorie zu betten  (vgl. Fuhrmann, 
1973, S. 15‐35) 






Aristoteles  gliedert  die  Rede  in  unterschiedliche  Einzelteile:  Einleitung  (prooemium), 
Erzählung  (diegesis), Argumentation  (pistis) und Redeschluss  (epilogos). Der  ideale Redner 
des Aristoteles  ist Ueding zufolge „ein Dialektiker, der weiß, wie man Schlüsse ziehen und 
topisch  argumentieren  kann,  der  darüber  hinaus  aber  auch  der  menschlichen  Natur 
Rechnung zu tragen versteht“ (Ueding, 2005, S. 36). 
Drei der vier Redegattungen werden von Aristoteles beschrieben: Die Lob/Tadel‐Rede, die 
gerichtliche  Rede  sowie  die  beratende,  politische  Rede.  (vgl. Ueding,  2005,  S.  36)  In  der 
Spätantike wird bei den Römern durch Entstehen des Christentums eine vierte Redegattung 
hinzugefügt: Die geistliche Rede oder auch Predigt (vgl. Ueding, 2005, S. 54). 
Alle Gattungen  haben  die  rednerischen Aufgaben  gemein: Das Auffinden  des  Stoffes,  der 
Argumente und der Beweise  (heúresis),  ihre  sprachlich‐stilistische Verarbeitung  (léxis) und 
die wirkungsvolle Gliederung der Gedanken und des gesprochenen Textes (táxis). Dies wird 
als triadisches Schema bezeichnet (vgl. Ueding, 2005, S. 36 ff). 
Die  klassische  Rhetorik  verdankt  der  Antike  ebenfalls  genaue  Aufschlüsselungen  zu  den 





griechische  Geschichte  der  Rhetorik  an.  Ihm  ging  es  um  nichts  Geringeres  als  eine 
Renaissance  der  Rhetorik  im  Sinne  eines  umfassenden  Bildungssystems,  bei  dem  Cicero 
Philosophie, Ethik und Politik verbunden sah (vgl. Ueding, 2005, S. 41 ff). In De oratore nennt 
Cicero  Voraussetzungen  für  den  orator  perfectus,  also  den  perfekten  Redner,  sowie 
Arbeitsstadien,  Gattungen  und  Teile  der  Rede.  Er  geht  sogar  weiter  als  Aristoteles  und 














Quintilian,  ein  einflussreicher  Rhetorik‐Lehrer  aus  Rom,  beschäftigte  sich  ein  Jahrhundert 
später mit dem Verfall der Rhetorik, der zu dieser Zeit in Rom von Gelehrten problematisiert 
wurde. In seinem Hauptwerk Insitutio oratoria machte Quintilian Vorschläge, den Missstand 
zu  beseitigen:  Die  Änderung  der  politischen  Verhältnisse  soll  über  die  Änderung  der 
Erziehung  und  der  Bildungsinstitutionen  erreicht  werden  (vgl.  Ueding,  2005,  S.  46  ff). 
Quintilian entwickelte aus diesem Gedanken eine konsequente  rhetorische Pädagogik und 

















schehen  sein  kann  (vgl.  Lovlie,  2007b,  S.  16‐17). Moderne  Teleprompter  ermöglichen das 
Ablesen eines Textes, ohne dass er vor Redebeginn komplett einstudiert werden muss. Mit 























Visuelle  Kommunikation  kann  nicht  einfach  die  Formen  und  Figuren  des mündlichen  und 

















Rhetorik müssen passende Signifikate  (das Bezeichnete)  für die Konnotationen  (die Bedeu‐
tung) eingesetzt werden – in Abhängigkeit der jeweils vorherrschenden Ideologie. (ebd.) 
Bogost argumentiert  jedoch, dass die Betrachtung des  symbolic  inducement  (symbolischer 
Anreiz einer Nachricht) und Hills psychologische  vividness allein nicht  für eine  rhetorische 
Theorie ausreichen, da dort Argumente als Grundlagen des Überzeugens bzw. Überredens 
fehlen. Das visuelle Argument sei anders aufgebaut als das verbale. Persuasive Kommunika‐









berücksichtigt werden müssen.  Computerspiele weisen  im Vergleich mit  anderen Medien 
einerseits  eine  gewisse  Schnittmenge  auf,  da  sie  beispielsweise  Texte,  Bilder  und  Videos 
enthalten. Andererseits gibt es einen bedeutenden Unterschied: „Die zentrale Eigenschaft, 
die  Computer‐  und  Videospiele  von  herkömmlichen  Unterhaltungsangeboten  […]  unter‐
scheidet,  ist  ihre  Interaktivität.“16  (Klimmt, 2004, S. 701; Hervorhebung  im Original). Wenn 
der Rezipient liest, ein Bild betrachtet oder einen Film ansieht, ist er in einem passiven Mo‐
dus17. Dagegen gibt es  in der klassischen Rhetorik der Rede  (zumindest bei einem Dialog) 
































nen Daten  einer  externen  Repräsentation  bedürfen,  sprich: Die  Prozesse müssen  für  den 
Betrachter audiovisuell aufbereitet werden. Es liegt in der Natur der Sache, dass sich Prozes‐
se einfach  viel besser mit Prozessen20 darstellen  lassen  als mit Wörtern oder Buchstaben 
(auch wenn diese ergänzend eingesetzt werden können). Bogost erklärt treffend: 
“However, procedural  representation  takes a different  form  than written or  spoken  representation. 
Procedural  representation  explains  processes  with  other  processes.  Procedural  representation  is  a 
form of symbolic expression that uses process rather than  language.”  (Bogost, 2007, S. 9, Hervorhe‐
bung im Original)  







bar  visualisiert  werden.  Ohne  diese  Repräsentation  der  Prozesse  kann  keine  Persuasion 
stattfinden, da der Rezipient die Botschaft des Programms ohne Übersetzung der Maschi‐
nensprache in menschliche Sprache nicht verstehen kann. Wie bei den Beispielen in Kapitel 4 






viudal  procedural  claims  that  the  player  literally  completes  through  interaction“  (Bogost, 
2007, S. 43). Ein gültiger Syllogismus22 besteht  in der klassischen Rhetorik aus drei Teilen: 

































werden. Die Autoren  vermuten  hier  eine Abhängigkeit  von  typischen  Faktoren,  etwa  den 
Eigenschaften von Zielgruppe und Botschaft sowie der Komplexität des Themengebiets. Dass 
















Die Wurzeln der Computerspiele24  liegen  in der ersten Hälfte des 20.  Jahrhunderts. Unab‐
hängig voneinander entwickelten Wissenschaftler und Studenten  in den USA und Großbri‐
tannien  neue  Möglichkeiten,  die  eigentlich  für  Forschungszwecke  konzipierten  elektroni‐
schen Geräte zur Unterhaltung zu nutzen25. Als erstes echtes Computerspiel gilt Spacewar! 
(Russell, 1961), das eine Gruppe von MIT‐Studenten um Steve Russell 1961 programmier‐
te.26  In den 1970er‐Jahren gab es  im Zuge der Kommerzialisierung  von Videospielen  zwei 
wesentliche  Entwicklungen:  Arcade‐Automaten27an  öffentlichen  Plätzen  wie  Restaurants 
und Spielkonsolen28 für den Heimgebrauch. Aufgrund der zunehmenden Verbreitung so ge‐
nannter Home  Computer29  und  neuer  Spielkonsolen,  die  technisch  und  preislich  deutlich 
attraktiver waren als  ihre Vorgänger, verlagerte sich das Spielen  in den 1980er‐Jahren von 
den  öffentlichen  Plätzen  zunehmend  in  den  privaten  Raum.  Spielen  in  der  Öffentlichkeit 










































































Spieler  tatsächlich  stattfindet beziehungsweise gelingt: Bei der Kategorisierung  zählt allein 
die Absicht des Herstellers.  




Formen  von  Werbung  in  persuasiven  Spielen:  demonstrative,  illustrative  und  assoziative 
Werbung  (vgl.  Bogost,  2007,  S.  153). Demonstrative Werbung  gibt  direkte  Informationen 
über das beworbene Produkt und bezieht sich auf dessen Funktionalität. Anzeigen mit tech‐
nischen Informationen über ein Fahrzeug sind dafür ein Beispiel. Illustrative Werbung hinge‐
gen  arbeitet  fast  ausschließlich mit  visuellen Mitteln.  Eine  Automobil‐Anzeige würde  hier 
etwa den PKW  auf  einer  Straße  zeigen, möglicherweise  vor  einer Berglandschaft und mit 
Bewegungslinien, die Geschwindigkeit symbolisieren. Die Funktionen des Fahrzeugs werden 
nicht demonstriert, sondern visuell  illustriert. Assoziative Werbung kommuniziert  indirekte 
Informationen und Gefühle. Wie bei  illustrativer Werbung  verzichtet  assoziative Werbung 
fast  vollständig  auf  Textinformationen.  Viele  Volkswagen‐Anzeigen  arbeiten  so:  Der  New 
Beetle oder Polo wird als individualistisches Fahrzeug für individualistische Fahrer emotiona‐
lisiert.36 Assoziative Werbung wird auch als Lifestyle Marketing bezeichnet. Die drei genann‐




























weisen.  Da  sie  auf  die  Vermittlung  struktureller,  gesellschaftlicher  und  konzeptueller  Zu‐











grund der  Spielmechanik nur erreicht werden, wenn man  sich  intensiv mit den  realistisch 
aufbereiteten Prozessen auseinandersetzt, auf denen das Programm basiert. Bei wachsender 
                                                      







































bestimmten  zunächst  anwendungsbezogene  Themen  (u.a.  Gender‐Fragen  oder  mögliche 




sere  Hand‐Auge‐Koordination  und  besseres  räumliches  Wahrnehmungsvermögen  nachge‐
wiesen wurden  (ebd.). Neben  diesen  sensomotorischen  Effekten  gab  es  auch  Studien  zur 
klassischen Wissensvermittlung  in  der  Ausbildung  (zusammenfassend:  vgl.  Schaumburg & 






these,  dass  Computerspiele  ihre  Rezipienten mehr  oder weniger  direkt  beeinflussen  kön‐





























„In  einem Unternehmen wie McDonald's Geld  zu  verdienen  ist  gar  nicht  so  einfach! Hinter  jedem 
Sandwich  stehen  komplexe Prozesse, die Du  in den Griff bekommen musst:  von der  Schaffung  von 























Generell  funktioniert das McDonald’s Videogame  genauso wie  kommerzielle Aufbauspiele 
bzw.  Wirtschaftssimulationen43.  Der  Spieler  versucht,  durch  geschicktes  Ressourcen‐  und 
Personal‐Management sowie kluge strategische Entscheidungen möglichst viel Profit zu er‐
wirtschaften. Trotz comicartiger Grafik und der abstrakt‐vereinfachten Darstellung der vier 































Da ein  solches Vorgehen nicht ohne Konsequenzen bleibt,  kann der  Spieler nicht beliebig 
gewissenlos  agieren.  Besagtes  Vorgehen  bringt  auf  Dauer  die  Globalisierungsgegner  und 
















als  „a  system of nested enthymemes,  indiviudal procedural  claims  that  the player  literally 







Der  Vorteil  persuasiver  Kommunikation  durch  Prozedurale  Rhetorik  gegenüber  anderen 
Formen der Rhetorik wird deutlich, wenn man das McDonald’s Videogame beispielsweise 
mit dem Buch Fast Food Nation von Eric Schlosser (vgl. Schlosser, 2002) oder dem Film Super 



































“In  the America's Army game, players are bound by Rules of Engagement  (ROE) and grow  in expe‐

























wurde  stark  auf  eine  realistische Darstellung  geachtet.  So  bewegen  sich  etwa  Spieler nur 








































































von Mitspielern  im eigenen Team mit  starkem Abzug von  sogenannten Ehrenpunkten  (die 
nach erfolgreichen Missionen vom Spiel für die Leistung des Spielers vergeben werden) vom 






ren. Dabei betritt er einen  virtuellen  Seminarraum,  setzt  sich  an einen  freien Arbeitsplatz 












Wer  die  Trainingsmissionen  erfüllt  oder  im  Multiplayer‐Modus  bestimmte  Ziele  erreicht, 























































anderen  Spielern  diskutieren  und  Spielgemeinschaften  bilden  kann,  wird  die  Website  als 




















menhänge  in  Computerspielen  simuliert  und  als Mittel  der  Persuasion  eingesetzt werden 
können. Dabei gilt es aber zu beachten, dass die im System ablaufenden Prozesse nicht ohne 
eine adäquate Darstellung für den Nutzer nachvollziehbar werden. Daher wird die prozedu‐






























glaubhaft  in der  Spielmechanik umgesetzt werden oder dem Common  Sense  stark wider‐
sprechen, kann dies aber auch eine gegenteilige Wirkung zur Folge haben. Als Vergleich bie‐
tet sich hier die Fotomontage an: Bei hinreichender Qualität wirken die Bilder überzeugend 






dass  aktuelle Advergames  prozedurale Rhetorik  schon  heute  erfolgreich  einsetzen. Dieser 















Abschließend  ist  zu  sagen,  dass  das  Konzept  der  prozeduralen  Rhetorik  zum  derzeitigen 
Stand noch relativ neu ist, sich also im wissenschaftlichen Diskurs noch bewähren muss. Auf‐
schluss  über  die Wirksamkeit  prozeduraler  Rhetorik  im Vergleich  zu  anderen  Formen  der 
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